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¡ Concepto de joyería Narrativa
¡ Inspiración, story board
¡ Materiales y procesos
¡ Diseño





La joyería Contemporánea es el desarrollo de 
proyectos personales a partir de un concepto, 
seleccionado y utilizando las técnicas y materiales 
experimentales adecuadas a lo que queremos 
comunicar y expresar en la búsqueda de un 
lenguaje creativo propio.
Concepto de Joyería Narrativa
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La Narrativa es interesante a los diseñadores por que nos 




 Como imaginamos que podría ser.
Nos proporciona un escape de nuestras vidas así como, de 




Contar una historia es un proceso interactivo y la
joyería narrativa, diseñada para relatar un
acontecimiento o describir un escenario, puede incluir
elmentos de diseño para animar a la interacción con el
usuario, mental o física.
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Una percepción creativa de una situación depende
principalmente en la experiencia previa de los
diseñadores y de su capacidad para manejar la riqueza
de su experiencia en una forma flexible e imaginativa,
la aplicación de operaciones de pensamiento creativo,
como el pensamiento asociativo, pensar en
analogías, razonamiento visual y la percepción








• Contar una historia personal (Catarsis, epifania, algo que
nos hizo cambiar nuestro actuar, entender o simplemente
ver de diferente manera al mundo)




• Identificar: personajes, espacio, tiempo.







• Realizar story boards
• Diagramas
• Analogías




¿Qué es un StoryBoard? 
 Es un conjunto de ilustraciones presentadas de
forma secuencial con el objetivo de servir de guía
para entender una historia, previsualizar una




 Un diagrama es una herramienta gráfica que sirve
para simplificar la información de un sistema concreto.
Puede estar compuesto por muchas partes complejas o
simples, pero su función principal será siempre la de
transmitir visualmente la información de una manera lo más
sencilla y directa posible.
 Las relaciones entre los elementos de un diagrama quedan
plasmadas de manera que no se pierda calidad de la
información de los mismos, y se gane en eficacia
comunicativa. La velocidad con la que el receptor entienda
ésos datos relacionados, es clave dentro de los propósitos
del diagrama. Y es que al final, siempre buscaremos
simplificar al máximo nuestro trabajo, para ganar tiempo y




 Significa comparación o relación entre varias
razones o conceptos; comparar o relacionar dos o
más objetos o experiencias, apreciando y señalando
características generales y particulares, generando
razonamientos y conductas basándose en la
existencia de las semejanzas entre unos y otros
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 Pueden mezclarse materiales metal, papel, acrílico, 
etc, 
24
Interacción física y mental
Asociaciones y analogías en 







Se puede representar cada etapa por separado
Realización de prototipos
28
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IV. ESCALA DE VERIFICACIÓN
ESCALAS DE VERIFICACIÓN 
SOLO VISIÓN PROYECTABLES 
“JOYERÍA NARRATIVA” 
DIAPOSITIVAS 
1. La portada presenta datos de identificación suficientes y adecuados, tales 
como: Créditos institucionales, Título de la Guía para la Unidad de 
Aprendizaje, Nombre del programa educativo, Espacio Académico, Nombre 
de quien elaboró. 
Si 
2. Cuenta con un sistema de almacenaje con dimensiones y materiales 
adecuados.  
Si 
3. La colección del material es original o inédita. Si 
4. Claridad adecuada y composición sugestiva. Si 
5. El tamaño de la proyección es leible y observable. Si 
6. La colección del material responde a una parte del programa de estudios de 
la UA. 
Si 
7. La cantidad de láminas es adecuada para el tema que ilustra. Si 
8. La cantidad de texto, imágenes u otros elementos permite su lectura u 
observación. 
Si 
9. Los títulos representan el tema que ilustra el material. Si 
10. El empleo de tablas, gráficas o imágenes es claro.  Si 
11. Combinación adecuada de colores que facilitan la claridad. Si 
12. Los contenidos son significativos y actuales para los temas que ilustran. Si 
13. La estructura y secuencia del material es congruente con la temática de la UA. Si 
14. Las imágenes, figuras y textos sintetizan las ideas centrales a desarrollar. Si 
15. Los textos son breves, claros, originales, concisos y expresivos. Si 
16. El lenguaje es sencillo; se expresan las ideas centrales. Si 
17. El formato y estilo de la presentación es uniforme. Si 
18. Incluye apartados de referencias con datos sobre la fuente de obtención de 
los elementos. 
Si 
19. Incluye un guión explicativo para el empleo de material, con relación a los 
objetivos y contenidos del curso. En la presentación de Office PowerPoint, y 
en impreso para su fácil manejo. 
Si 
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